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Resumen
En los últimos años se han publicado múltiples propuestas de conjuntos de patrones de interacción aplicables al diseño y 
al desarrollo de interfaces web. Paralelamente, la web semántica (WS) mejora los sitios web con contenidos semánticos. 
Este cambio de paradigma permite cuestionarse las tareas de usuario final, que pueden, para la WS, permanecer invaria-
bles, cambiar por completo; o plantear nuevas tareas. A partir de estudios preliminares, se ha definido una lista de tareas 
elementales de usuario final para la WS. Después, se ha construido un inventario de las principales propuestas de patrones 
de interacción, que se han clasificado de acuerdo con las tareas de usuario final (indicando dónde pueden ser utilizados). 
Finalmente se ha analizado cómo los patrones de interacción pueden mejorar la funcionalidad de cada una de las nuevas 
tareas de usuario final en el contexto de la WS.
Palabras clave
Web semántica; Interacción persona ordenador; Patrones de interacción; Interfaces de usuario; Gestión y generación de 
interfaces de usuario; Usuario final; Usabilidad.
Abstract
In recent years, multiple sets of interaction patterns have been proposed for use in the design and the development of we-
bsite interfaces. The semantic web also has enhanced websites with semantic content. This paradigm shift allows the reexa-
mination of usual end-user tasks, which, as semantic web end-user tasks, might remain the same, be completely changed, 
or give rise to the development of new tasks. We have defined a list of semantic web end-user tasks and built an inventory 
of most of the interaction patterns proposed for semantic web use. We then classified these patterns according to the se-
mantic web end-user tasks where they can be used and analyzed how interaction patterns can improve the functionality of 
each of those semantic web end-user tasks. 
Keywords
Human computer interaction; HCI; Semantic web; Interaction patterns; End-user tasks; Semantic web usability; Graphical 
user interfaces; GUI.
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1. Introducción
La interacción con la web semántica (WS) implica pasar de 
navegar entre documentos a la exploración entre recursos 
interconectados, de vistas predefinidas como páginas de 
inicio a vistas complejas generadas dinámicamente como 
mashups.
Los usuarios finales suelen encontrar difíciles de usar las 
aplicaciones web semánticas (Heath; Domingue; Shabajee, 
2006). 
En el contexto de este trabajo, el usuario final se define 
como un usuario sin o con escasos conocimientos sobre la 
web semántica. Las tareas de usuario final utilizadas en la 
Web están ahora claramente definidas y se están convir-
tiendo en parte de la práctica común de los desarrolladores 
web. El conocimiento acerca de las tareas en la web semán-
tica es mucho menos claro debido a su novedad (Bakshi; 
Karger, 2005). 
Para explicar cómo hemos abordado este problema, este 
documento se ha estructurado de la siguiente forma: en la 
sección 2 se describe una propuesta de tareas de usuario fi-
nal para la web semántica. La sección 3 presenta un inventa-
rio de patrones de interacción de las principales propuestas 
de conjuntos de patrones publicadas en los últimos años. 
Este inventario clasifica los patrones de interacción según 
las tareas de usuario final en las que se pueden utilizar.
En la sección 4 se explican varios ejemplos de cómo los 
patrones de interacción y el nuevo paradigma de la web 
semántica pueden mejorar las tareas de usuario final. Y fi-
nalmente la sección 5 presenta las conclusiones y el trabajo 
futuro.
2. Tareas de usuario final en la web semántica
Se han tomado los trabajos de Heath, Dzbor y Motta (2005), 
Kellar, Watters y Shepherd (2006), Battle (2006), Mäkelä et 
al. (2007), Di-Maio (2008) y Sabou et al. (2007), para ana-
lizar las propuestas de conjuntos de tareas web y web se-
mántica (WS) para el usuario final (al que consideramos con 
una visión amplia de usuario online que utiliza todo tipo de 
servicios y utilidades mediante la web).
Para poder ser estrictamente analizadas consideramos “ta-
reas funcionalmente atómicas” (con funciones únicas e in-
divisibles) aunque en un contexto real las tareas de usuario 
de las aplicaciones específicas de la WS se compongan de 
una mezcla de estas tareas atómicas. El objetivo es definir 
un conjunto de tareas de usuario que facilite su análisis y 
que sean combinables para obtener tareas de usuario más 
complejas y específicas.
Tareas de usuario final en la WS son: 
buscar, navegar, anotar, mezclar, ma-
pear, compartir, comunicar y tramitar
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2.1. Buscar (search)
Una tarea de búsqueda es aquella que permite a un usuario 
plantear una consulta y obtener un conjunto de resultados. 
Incluimos las búsquedas que se pueden diferir o repetir en 
el futuro, como en los escenarios de supervisión.
En el contexto de la WS, el usuario puede beneficiarse de la 
semántica implícita cuando se realiza una búsqueda y obte-
ner resultados de mayor precisión y exhaustividad. Por otra 
parte, el conocimiento capturado en ontologías se puede 
utilizar con el fin de guiar al usuario a través del proceso de 
construcción de la consulta, a fin de facilitar la visualización 
de los resultados en pantalla.
2.2. Navegar (browse)
Es la tarea que lleva al usuario a través de una determinada 
información. En el contexto de los sistemas de información 
web esto se suele hacer siguiendo los enlaces que conectan 
la información. Sin embargo, en la WS es posible construir 
una experiencia de navegación más rica debido a que el mo-
delo subyacente se construye a partir de componentes de 
menor granularidad, las tripletas formadas por sujeto, pre-
dicado y objeto. El conjunto de tripletas constituye un gra-
fo por el que se puede navegar siguiendo los enlaces entre 
nodos según diferentes criterios.
2.3. Anotar (annotate)
Tarea de usuario específica de la WS mediante la cual el 
usuario describe un recurso, proporcionando propiedades y 
valores que modelan sus características, sus relaciones con 
otros recursos, etc. Esta tarea ofrece una nueva descripción 
o permite complementar una ya existente, modificando o 
suprimiendo algunos o la totalidad de los atributos.
Un ejemplo de esta tarea es el etiquetado por parte del 
usuario de un url particular, proporcionando un título o una 
descripción a un vídeo, etiquetando geográficamente una 
foto, definiendo un perfil de usuario que incluya detalles y 
preferencias personales, etc.
La principal particularidad de esta tarea es su notación for-
mal. Como consecuencia, las anotaciones van más allá de 
las etiquetas informales y ambiguas, convirtiéndose en pro-
piedades y valores que pueden ser especificadas en esque-
mas y ontologías. Corresponde a la interfaz guiar al usuario 
por el espacio de conocimiento creado, restringiendo diná-
micamente las decisiones que deben tomarse en función de 
las acciones del usuario anteriores, el contexto de uso y las 
metas previstas.
2.4. Mezclar (mashup)
Reunir y combinar diferentes unidades de información con 
el fin de conseguir algo más que la simple suma de esas pie-
zas es lo que se entiende por mezclar (o mashup). Ejemplo 
de una tarea de mashup es mostrar un conjunto de recur-
sos geográficamente situados, como los hoteles cercanos al 
lugar donde nos encontramos, o recursos con una dimen-
sión temporal como eventos en un calendario que facilitan 
la gestión de la agenda. En el contexto de la WS esta tarea 
implica la combinación de dos o más piezas de metadatos 
sobre recursos comunes con el fin de agregar las descripcio-
nes disponibles acerca de ellos.
La principal ventaja de la tecnología semántica para esta ta-
rea es disponer de metadatos semánticos y ontologías que 
faciliten considerablemente la implementación de algún 
tipo de ayuda para el usuario durante el proceso de agre-
gación. La asistencia puede variar desde la capacidad de 
propagar las agregaciones de una propiedad o recurso en 
particular a todos los usos de esa propiedad en los meta-
datos mezclados [como la herramienta de mashup Potluck 
(Huynh; Miller; Karger, 2007)], a la explotación automática 
de metadatos semánticos utilizando mediciones semánti-
cas y estadísticas [como la herramienta de información de 
mashup semántico Sig.ma (Cyganiak; Catasta; Tummarello, 
2009)].
2.5. Mapear (map)
Esta tarea se lleva a cabo cuando el usuario define asigna-
ciones entre términos de diferentes vocabularios. No está 
restringido a un conjunto particular de recursos, como en el 
caso de la tarea mashup, ni se usa a nivel de descripciones 
de recursos. En esta tarea el usuario está trabajando a nivel 
de vocabularios que pueden ser utilizados en las descripcio-
nes de recursos.
Los resultados de una tarea de mapeo pueden utilizarse, por 
ejemplo, para facilitar o automatizar una mashup, o ambas 
tareas pueden llevarse a cabo alternativamente y de forma 
coordinada como un proceso donde el usuario está mez-
clando –haciendo mashup- un conjunto de descripciones de 
recursos y durante el proceso se definen asignaciones entre 
vocabularios.
Indicar que dos etiquetas son equivalentes o relacionar di-
ferentes categorías de productos son ejemplos de este tipo 
de tarea, que en la WS se pueden incluir cuando el usuario 
define asignaciones simples entre clases o propiedades de-
finidas en varias ontologías.
2.6. Compartir (share)
Esta tarea consiste en subir, publicar, actualizar o eliminar 
contenido en la web con la intención de ponerlo a dispo-
sición de otros usuarios, que pueden acceder al contenido 
desde el lugar y el momento que cada uno de ellos consi-
dere. Esto último es lo que diferencia esta tarea de la de 
Comunicar que veremos después.
Esta tarea se diferencia de Anotar en el hecho de que lo que 
se añade, edita o elimina son datos y no metadatos. Estos 
datos suelen corresponder a diferentes tipos de contenidos 
que los usuarios quieren compartir, como vídeos, textos o 
imágenes.
Ejemplos de esta tarea son una publicación en un blog, la 
compartición de fotos en una red social o dejar un archivo 
disponible a través de una red. En el contexto de la WS esta 
tarea, por el hecho de que relaciona datos y no metadatos, 
es equivalente a la tarea web correspondiente. Sin embar-
go, puede enriquecerse mediante la indexación de conte-
nido o la generación automática de metadatos que sirvan 
como entrada para otra tarea.
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2.7. Comunicar (communicate)
Consiste en compartir información directamente con otros 
usuarios sin la intención de ponerla a disposición de terce-
ros. Ejemplos de esta tarea los encontramos en un chat, el 
envío de un correo-e o una videoconferencia. La comunica-
ción se impulsa desde el emisor, el destinatario sólo tiene 
que disponer de la herramienta para la comunicación.
2.8. Tramitar (transact)
Esta tarea se asocia con las acciones del usuario que provo-
can un cambio en el estado de una entidad del mundo real o 
de un recurso en un sistema con el que está interactuando.
Ejemplos de esta tarea son la compra de un libro o la orden 
de una transferencia de dinero entre cuentas bancarias. La 
gama de tareas específicas incluidas en esta categoría pue-
de variar mucho en función del sistema interactivo. Cual-
quier tarea que implica interacción con otros sistemas po-
dría considerarse una transacción.
Aprovechando las tecnologías y metodologías de la web se-
mántica, este tipo de acciones puede mejorar considerable-
mente la experiencia del usuario (facilitando el rellenado de 
formularios, adaptando los resultados a las preferencias del 
usuario y el contexto, etc.).
2.9. Trabajos relacionados
Varias definiciones de conjuntos de tareas de usuario final 
para la Web y para la WS se presentan en los trabajos de 
Heath, Dzbor y Motta (2005), Kellar, Watters y Shepherd 
(2006), Battle (2006), Mäkelä et al. (2007), Di-Maio (2008) 
y Sabou et al. (2007). En un trabajo previo, comparamos es-
tas propuestas de tareas de usuario final con las tareas de 
usuario final de la WS (Palacios et al., 2014). 
3. Inventario de patrones de interacción
Un patrón de interacción (Van-Welie, 2007) o patrón de di-
seño de interfaz de usuario (Toxboe, 2011) es una solución 
basada en el diseño de un componente software que resuel-
ve un problema de interacción de un usuario final con una 
interfaz de usuario.
Se ha construido un inventario de patrones de interacción 
a partir de propuestas de varios autores como las de Tid-
well (2011) (94 patrones); Van-Welie (2007) (131 patrones); 
Toxboe (2011) (54 patrones); Yahoo! (2011) (59 patrones), 
Crumlish y Malone (2009) (124 patrones); Quince de Infra-
gistics (2012) (50 patrones). Se han estudiado también otros 
trabajos, entre ellos, los de Van-Duyne, Landay y Hong 
(2006) o Scott y Neil, 2009). 
Todos los patrones han sido clasificados siguiendo las tareas 
de usuario final de la WS comentadas en el apartado ante-
rior y utilizando el modelo conceptual de la figura 1. Muchas 
de ellas pueden ser mapeadas directamente de la Web tra-
dicional a la WS (por ejemplo, los patrones de Van-Welie 
para buscar y navegar). Otras veces distintas fuentes expli-
can el mismo patrón dándole diferentes nombres y matices; 
se han agrupado patrones idénticos o similares en una única 
propuesta. Los patrones deben ser estudiados en profundi-
dad para adaptarlos a la WS y existe un amplio margen para 
definir nuevos patrones que implementen la interfaz de las 
tareas de la WS. 
Del análisis realizado concluimos que la contribución de 
la WS ha de ser más importante para tareas como anotar, 
mezclar o mapear. Para estas tareas, las más novedosas y 









































Tabla 1. Propuestas de tareas de usuario final
Un patrón de interacción o patrón de 
diseño de interfaz de usuario es una so-
lución basada en el diseño de un com-
ponente software que resuelve un pro-
blema de interacción de un usuario final 
con una interfaz de usuario
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próximas a la WS, existen pocos pa-
trones de interacción actuales que 
sean aplicables.
En cambio, para tareas como buscar 
(20 patrones de diferentes conjun-
tos), navegar (134 patrones), com-
partir (93 patrones), comunicar (12 
patrones) o tramitar (130 patrones) 
ha sido posible encontrar patrones 
múltiples existentes que son el resul-
tado de años de trabajo para encon-
trar soluciones a la interacción con la 
Web.
Un trabajo futuro será definir nuevos 
patrones de interacción que sean es-
pecíficos para la WS y se puedan apli-
car en estas nuevas tareas de usuario 
final. Asimismo, se deben adaptar los existentes a las nuevas 
características de la WS.
Para implementar el inventario de patrones de interacción 
se ha definido el modelo conceptual de la figura 1.
El objetivo es definir un marco de referencia que permita 
confluir las propuestas de los conjuntos de patrones estu-
diados, así como las realizadas en el futuro. Con este inven-
tario se centralizan en un repositorio las propuestas de pa-
trones de interacción para facilitar el trabajo a la comunidad 
investigadora en temas de HCI (human computer interac-
tion) y web semántica, y, en general, a toda la comunidad 
de desarrolladores de interfaces. En el modelo se relacionan 
los conceptos de tarea de usuario final comentados en el 
apartado 2 con el de patrón de interacción introducido en el 
apartado 3, definiendo subclases para la propuesta consoli-
dada de patrones-tipo. En concreto:
- Task: representa las tareas de usuario final de la web se-
mántica;
- InteractionPattern: cada una de las 
propuestas de patrones de interac-
ción que se han estudiado (a partir 
de una o de varias propuestas de 
uno o varios autores). Los patrones 
son clasificados definiendo subcla-
ses para los patrones equivalentes 
de varias propuestas. Las subclases 
son instanciadas con cada uno de 
los patrones; 
- SetOfPatterns: cada uno de los 
conjuntos de patrones propuestos 
por diferentes autores a la comuni-
dad de desarrolladores de interfa-
ces;
- Author: contiene información de 
todos los investigadores o empre-
sas que han realizado propuestas 
en el campo de los patrones de in-
teracción.
Una vez traducido el modelo a RDF, el 
inventario de patrones se ha hospe-
dado en Rhizomer (Brunetti; García; 
Auer, 2013), una plataforma basada en tecnologías de la WS 
que facilita la publicación de datos semánticos y que permi-
te implementar aplicaciones interactivas propias de la WS. 
Así, el inventario de patrones de interacción resultante de 
este estudio puede visualizarse usando Rhizomer en:
http://indagus.udl.cat/iPatternsSemWeb
4. Mejorar las tareas de usuario final de la web 
semántica con patrones de interacción
4.1. Enriquecer “buscar”
En la Web los usuarios finales recurren a patrones de inte-
racción como el cuadro de búsqueda Search box o la bús-
queda avanzada Advanced search de Van-Welie (figura 2).
Estos patrones de interacción se basan en el uso de formularios 
de palabras clave con cero o más filtros que ayudan a los bus-
cadores a encontrar estas palabras clave en las páginas web.
Figura 1. Ontología para inventario de patrones
Figura 2. Search y Advanced search de Van-Welie
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En la WS, el conocimiento capturado en ontologías puede 
guiar al usuario a través del proceso de construcción de con-
sultas, lo que facilita la consulta by example o los resultados 
de visualización. Además, el contenido semántico puede 
ayudar a generar dinámicamente el formulario que ayude 
en la búsqueda.
En el ejemplo de freebase.com (figura 3), después de que el 
usuario introduzca el tema, se muestra una lista de posibili-
dades con una explicación de los significados del tema.
4.2. Enriquecer “navegar”
En la web, el usuario se mueve por la información que se 
muestra a través de enlaces como en el patrón de interacción 
Main navigation de Van-Welie, donde un menú siempre visi-
ble se coloca en una posición fija de la página (figura 4).
Explicamos en la sección 2.2 que, en el contexto de la WS, 
es posible construir una experiencia de navegación más rica 
gracias al modelo subyacente que, construido como una 
combinación de tripletas, forman un grafo por el que se 
puede navegar siguiendo los enlaces entre sus nodos.
Otra alternativa es proporcionar 
una Faceted view si los metada-
tos por los que se está navegan-
do son homogéneos. Además de 
la estructura de metadatos explí-
cita, también es posible aprove-
char las ontologías subyacentes 
a fin de obtener nuevos víncu-
los entre los recursos utilizando 
mecanismos de inferencia, agru-
pación o consultas semánticas a 
otras fuentes. Y todo esto diná-
micamente, proponiendo pro-
ductos relacionados con los que 
antes hemos visitado. 
Un ejemplo de esto son los pa-
trones de interacción Faceted 
navigation o Faceted view de Van-Welie (figura 5). 
4.3. Enriquecer “anotar”
Anotar es una tarea que permite al usuario final asociar in-
formación –anotar– en forma de etiquetas, atributos, pro-
piedades o relaciones. 
Es una de las tareas más nuevas y no existen casi patrones 
de interacción para implementarla. Un ejemplo puede ser 
gestionar la propiedad intelectual usando los patrones Co-
pyleft, Copyright o Creative commons de Crumlish y Malone 
(2009).
Un ejemplo de uso en el contexto de la web semántica 
es la Semantic forms extension de la Semantic MediaWiki 
(Krötzsch; Vrandečić; Völkel, 2006), que aprovecha los mo-
delos semánticos subyacentes para estructurar tipos dispo-
nibles, propiedades y sus valores.
Pero una de las áreas de aplicación más interesantes del 
contenido semántico son los snippets: unas pocas líneas de 
texto que aparecen debajo de cada resultado de búsqueda 
y que tienen el propósito de ayudar al usuario a decidir qué 
enlace escoger.
Los principales buscadores recomiendan el 
uso de snippets enriquecidos, información 
detallada destinada a ayudar a los usuarios 
con consultas específicas. Con ellos, los 
motores de búsqueda pretenden entender 
mejor el contenido de las páginas web.
El enriquecimiento semántico de ‘rich snip-
pets’ puede ser implementado utilizando 
microformatos o, más recientemente y 
especialmente en html5, con microdatos 
o RDFa, la versión de RDF que se incrusta 
dentro de html5.
En este ámbito se debe mencionar la ex-
periencia de Schema.org1, la propuesta de 
los principales motores de búsqueda (Bing, 
Google, Yahoo!, Yandex) para construir un 
único marco conceptual que permita el enri-
quecimiento semántico de sitios web o la in-
teroperabilidad de bases de datos (figura 6).
Figura 3. Search en freebase.com
Figura 4. Ejemplo de Main navigation de Van-Welie
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4.4. Enriquecer “mezclar”
Un sitio web generado como 
el resultado de un mashup 
(mezcla) es la combinación 
de contenido proveniente de 
varias fuentes independien-
tes. 
Mashup es una tarea más 
reciente que las tradiciona-
les navegar y buscar; por 
ello encontramos muy pocos 
patrones de interacción para 
implementarla. Uno de los 
pocos ejemplos es el patrón 
Geo-mashing de Crumlish y 
Malone (2009). 
El contenido semántico –da-
tos estructurados, ontolo-
gías, herramientas de razona-
miento– ayuda a automatizar 
el proceso de mezcla, pudien-
do generar automáticamente 
páginas mashup para un sitio 
web.
En el ejemplo que se muestra 
en la figura 7, el contenido 
propio del sitio web de la BBC 
se enriquece con conteni-
dos externos de Wikipedia y 
MusicBrainz. Los periodistas 
de la BBC no tienen la res-
ponsabilidad de mantener el 
contenido de la Wikipedia o 
MusicBrainz a pesar de que 
son contenidos mostrados 
en su web. Sin embargo, esta 
forma de trabajar tiene un 
buen efecto secundario: los 
periodistas de la BBC están 
involucrados en el proyecto 
colaborativo de la Wikipedia 
para mantener el contenido 
al día.
4.5. Enriquecer “mapear”
La tarea de mapear es rara 
en el contexto de la Web. Un 
ejemplo es la definición de 
asignaciones entre hashtags 
en tagdef.com.
Las herramientas de la WS 
pueden relacionar etiquetas, 
términos, conceptos o clases. 
Un mapeo enriquecido se-
mánticamente puede facilitar 
o automatizar los mashups.
Figura 5. Ejemplo de Faceted navigation o Faceted view de Van-Welie
Figura 6. Ejemplo de snippets
Figura 7. Ejemplo de mashup de la BBC
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En el ejemplo de la figura 8, un usuario 
de Drupal puede asignar las categorías 
de productos de su tienda online con las 
categorías de una empresa de comercio 
electrónico como Amazon usando el ad-
ministrador de taxonomías de Drupal.
4.6. Enriquecer “compartir”
Existe multitud de patrones de interac-
ción para la tarea compartir. En la WS 
estos patrones se enriquecen mediante 
la indexación del contenido compartido 
para su anotación semántica o median-
te herramientas interactivas. Por ejem-
plo, la herramienta RDFaCE (figura 9) 
extiende el editor de html TinyMCE ba-
sado en el principio wysiwyg (what you 
see is what you get) para que el usuario 
pueda, además de definir el contenido a 
nivel visual (lo que se ve), definir su se-
mántica (lo que significa). Para ello pro-
pone el principio wysiwym (what you 
see is what you mean). Esto supone me-
joras por ejemplo en el posicionamiento 
en buscadores. 
4.7. Enriquecer “comunicar”
En el caso de la tarea comunicar, los pa-
trones de interacción ya establecidos se 
pueden mejorar enriqueciendo los men-
sajes intercambiados con anotaciones 
semánticas generadas de forma auto-
mática. De esta forma se pueden ofrecer 
nuevas formas de ver una comunicación, 
por ejemplo un intercambio de tweets, 
en base a los conceptos mencionados y 
sus interrelaciones a nivel semántico. 
Es posible brindar al usuario vistas inte-
gradas de conversaciones a través de di-
ferentes servicios de comunicación (lis-
tas de correo, blogs, servicios de chat…) 
mediante una capa común como SIOC, 
una ontología para el enlazado semán-
tico de comunidades online (figura 10).
http://sioc-project.org
4.8. Enriquecer “tramitar”
Finalmente, también es posible enrique-
cer la experiencia de usuario en el caso 
de tramitar. Por ejemplo, utilizando el 
esquema de datos universal Schema.
org, promocionado por los principales 
buscadores, como se dijo, ya es posible 
anotar correos electrónicos y que clien-
tes de correo como GMail utilicen esas 
anotaciones semánticas para facilitar al 
usuario ciertos trámites. Por ejemplo, 
Figura 8. Ejemplo de mapear en Drupal
Figura 9. Herramienta RDFaCE
http://rdface.aksw.org
Figura 10. Enlazado semántico de comunidades online mediante SIOC
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decisiones sobre equivalencias entre patrones. También se 
deben modelar las necesidades de interacción para poder 
enlazar necesidades con patrones. De esta forma pensa-
mos que se podrá desarrollar un recomendador que asista 
durante la creación de interfaces de usuario, o incluso au-
tomatizar la generación de la interfaz a partir de los datos 
semánticos y las tareas de usuario a las que se quiere dar 
soporte a través de la interfaz.
Notas
1. Disponible en: 
http://schema.org 
y con el soporte de los buscadores Bing, Google, Yahoo! y 
Yandex.
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Figura 11. Ejemplo de enriquecimiento en Gmail
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